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Lazer Plus? 









Buenos A 


Presidente y Dirección Editorial 


Po 
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Antes que nada les agradezco por comprar Lazer Plus ++1, al 
primero de una serie de especiales de la revista Lazer dedicados 
100% a un solo tema. Absorbidos en cubrir la actualidad del anime 
NR A EA E AAN 
perdemos la posibilidad de ahondar en algunas series trascondentes 
que le interesan mucho a nuestros lectores/as, Aún cuando última 
mente venimos haciendo notas de tapa de más de veinte páginas, 
no se compara a las 68 que le podemos dedicar en un especial 
NR METAS RT EE 
publicadas desde 1997 sobre Macross y Robotech en Lazer, prosen 
tándolas revisadas y remasterizadas cuidadosamente, con muehas 
páginas agregadas o reescritas especialmente para Lazer Plus a6Í 
como decenas de nuevas imágenes. A eso se le suma una oxtonia 
nota de diez páginas dedicada a mostrar todos los juguetes qua 48 
llegaron a hacer, la cual está realizada expresamente para osta 
edición así. como el news con novedades sobre Robotech y Macros. 
Básicamente, la idea es que toda la información esté en un Único 
lugar, que sea una fuente de consulta atemporal sobre todo él 
universo Macross/Robotech. 





Y es por eso que omitiremos hablar sobre la asqueante censura par 
parte de el gobierno que sufrió Lazer 417, dejando toda nuestra 
batería de críticas, descripción de lo que pasó y lo 

que haremos, para Lazer +18 (que saldrá a la venta en kloscos y 
comiquerías a finales de Junio con el estilo y puteadas de slampro) 


Dicho ésto; sólo me resta comentarles a los lectores 

habituales que conjuntamente con la salida de Lazer 118 
finalmente inauguraremos nuestra Web Page. 

Será hasta la próxima Lazer, donde me encontrarán fllosofanela, 
delirando e informando como siempre... 
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A principios de este año los fanáticos de Robotech comenzaron a esperanzarse con una 
encuesta realizada por la empresa Harmony Gold destinada a conocer las expectativas que 
tendría la gente sobre una posible nueva secuela de la serie. Finalmente hace un par de meses 
y después de dar muchas vueltas la empresa americana firmo un contrato con la compañía 
Netter Digital Entertainment para la producción de una nueva serie en 3D llamada Robotech 
3K (se habló de llamarle Robotech 3000 también). Si bien el proyecto recién esta en etapas ¡ni- 
ciales, se supone que transcurriría mil años después de la huida de los Invid de la Tierra, y no 
tendría (al menos al - Eno _— 
comienzo) ninguna 
relación con los per- 

_ sonajes de la serie 
inicial. Netter Digital 
es conocida por la 
realización de los 

escenarios computa- 
rizados de Babylon 5, 
Crusade, y el exitazo 

comercial de Voltro. 

The Third Dimension. 


El aclamado largometraje de 1984 para cine de 
Macross (no confundir con el engendro Robotech: La 
película) ha sido adquirido por el canal Locomotion 
para emitirse varias veces durante el 2000 dentro de 
sus ciclos de películas. Esta versión cuenta con todos 
los nombres originales japoneses, nuevo doblaje re- 
alizado en México y no ha sufrido censuras (se puede 
ver la famosa escena de Minmei bañándose). La primer 
pasada se produjo en Marzo pasado y nuevas están 
previstas el 9 de Agosto y 6 de Septiembre dentro de 
su nuevo ciclo, Movie Night, los miércoles a la noche. 


.o.. 


La compañía japonesa Big West anunció que para mediados de este año saldrá una nueva pro- 
ducción perteneciente al universo Macross. Esta vez la animación será realizada enteramente por 
computadora a diferencia de la anteriores entregas que sólo tenían efectos agregados. Tanto la 
dirección, como la historia y diseño de mechas correrán por cuenta del co-creador del Macross 
original, Shoji Kawamori (también responsable de 

Escaflowne). Al mismo tiempo el estudio Gonzo (el de Blue 

Sub 6) agrupará a una especie de Dream Team de animadores 

por computadora japoneses para llevar a cabo la animación 

de los mechas de Kawamori. Como es de suponerse los 

detalles de la historia están guardados en el más hermético 

secreto, aunque recientemente el estudio explicó que la 

trama se centrará en una piloto llamada Lauryn (la heroína de 

la serie), un ex-soldado de nombre Redline, y como nunca 

podía faltar, KCarno, la clásica chica misteriosa de la que nadie 

sabe nada. 
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¡CEET EA 
Comprendiendo... 


Agarramo' toda' la' nota' que hicimo!, le 
EEE A AENA 
Lazer Plus +41. Es obvio que muchos van a 
pensar eso. Desgraciadamente no se imagi- 
nan que la operación de reconstrucción y 
mejoras que llevamos a cabo para esta edi- 
ción nos terminó consumiendo (contraria- 
mente a lo que habíamos pensado nosotros 
mismos debo confesar...) casi la misma canti- 
dad de tiempo y esfuerzo que nos lleva hacer 
una Lazer de cero! Lo peor es que tengo mis 
serias dudas sobre si todas las energías meti- 
das en este especial se notan realmente... 


En fin... basta de lamentos (aunque intentare- 
mos aprender de esta experiencia), pasemos 
al tema de este especial: Robotech. Es 
increíble como esta serie se resiste al olvido y 
cada vez que reaparece en nuestras pantallas 
crea furor. Desde su primera emisión comple- 
ta en Argentina allá por 1986 han pasado casi 
15 años, pero eso no ha impedido que cuan- 
do hace unos meses Magic Kids empezó a 
emitirla dentro de el programa El Club Del 
Anime (a modo de maratón con 4 episodios 
por día), prácticamente se sintiera que todo 
el mundo la estaba viendo. Incluso gente que 
en general huye despavorida de las pantallas 
de Magic, o ni siquiera mira anime regular- 
mente. Sin duda es una serie que ha calado 
muy hondo en todo el mundo que la vio de 
chico y que sigue siendo capaz de cosechar 
nuevos adeptos en cada emisión. 


Sí, Robotech es una excelente serie si se la ve 
aisladamente, y tiene un sabor épico de saga 
generacional muy difícil de encontrar, Pero 
trónicamente al tomar contacto con el mate- 
rial original, cada una de las tres series que la 
componen tal cual se vieron en Japón, las 
opiniones cambian. Al ver cómo era cada 
escena y sus diálogos en realidad resúlta 
imposible no pasar a odiarla. Okey, los ameri- 
canos necesitaban un mínimo de 65 capítulos 
y las reescribieron un poco para que 
pareciera que se continuaran de una a otra. 
Okey, le cambiaron la música para unificarla. 
Okey, le cortaron alguna que otra escena 
para poder pasarla en USA... Todo eso 
aunque dista de ser lo ideal se puede llegar a 
perdonar. Lo que no se puede perdonar es 
todo lo demas: 1) Le agregaron un narrador 
que explicaba y sobre explicaba cosas y en 
cada escena que había un poco de silencio le 
agregaron dialogos. Y esto no es un poquito, 
es terrible. Las versiones japonesas tienen casi 
la mitad de diálogo y hay escenas que se han 
desvirtuado totalmente por inventar diálogos 
donde los personajes en verdad permanecían 
en silencio, 2) Cambiaron hechos y explica- 
ciones de los personajes para que todo el 
mundo pareciera más bueno y heroico. 
Aniquilando así personalidades y evolución 
de los personajes durante la serie, 

3) Todos los diálogos están simplificados y 
estupidizados. 

Todo eso era innecesario. 

Y sin embargo lo hicieron. 











Robotech es una buena serie de la misma 
forma que sería todavía bueno el David de 
Michelangelo corroído por lluvia ácida y 
E ETS 

de egresados. 











Esta editorial está quedando medio 
pesimista... Pasa que como en Lazer (a difer- 
encia de otras revistas) jamás ponemos opin- 
iones en las notas, aprovecho la editorial 
para darlas... 

Bueno, pero la cosa.es que deformada o no, 
allí debajo de Robotech está Macross, la cual 
es a mi juicio una de las historias de ciencia 
ficción mejor desarrolladas y con más sen- 
timiento de todos los tiempos. Y asociado al 
nombre de Macross y sus creadores hay un sin 
fin de sólidos y espectaculares productos: 
Macross Plus, el manga de Macross 7 Trash, 
Megazone 23 (de la cual prometo hacer una 
nota en Lazer pronto), la película para cine 
INEA SS 
etc. Carajo, hasta las novelas de Robotech 11 
creo que son buenas! Sí, rodeando a Macross 
de una u otra forma hay un montón de las 
mejores historias, anime y merchandising que 
se ha hecho. Y nunca viene mal pegarle una 
revisada a fondo para aprender que más 
podemos ver o comprar y, de paso, saber los 
pormenores de cómo se realizaron estas 
series. Pormenores que muchas veces son muy 
interesantes ya que se ve el costado humano 
de cada producción. De ese tipo de anécdotas 
se pueden aprender cosas que nos pueden 
ayudar en nuestro trabajo de todos los días, 
O hasta darnos pistas de cómo llegar a 
cumplir complicados sueños como el de 
formar parte del staff de una serie animada 
de gran calidad... 


Gracias por leer hasta acá. 

Con ustedes Macross/Robotech... 

(La serie que en gran parte es responsable 
de que Lazer exista) 


Leandro Oberto 
Editor 








ESPECIAL 


Macross 


NA diecisiete años de su 
PL, creación Macross 
EPA sigue viva, vendien- 
do nuevo merchandising y 
con secuelas esporádicas 
realizadas todavía por 
parte del staff original. 
Cuántas series pueden 
decir ésto? Muy pocas, o 
casi ninguna. Buscar las 
razones a esta altura, con 
tantos litros de tinta ya 
gastados en todo el mundo 
en comentarla, parece 
inútil. Lo más práctico es 
resumir las conjeturas a lo 
obvio: Fue hecha con. 
ganas, talento, ingenio y 
resultó toda Una pionera 
en muchos aspectos. De sus 
varias partes Sólo la serie 
de tv original de 1982 fue 
emitida y comercializada _ 
en Argentina, aunque bajo 
el nombre de Robotech y 
bastante alterada (escenas 
cortadas, músicas cam- 
biadas y diálogos 
reescritos) por Una com» 
pañía norteamericana lla- 
mada Harmony Gold. Aún 
así, y pese a la masacre, se 
las ingenió para dejar 
armado uno de los fan- 
doms más sólidos y 
longevos de todos. Y es 
justamente ese amplio 
grupo de fanáticos el que 
reclama periódica e incan- 
sablemente saber más 
sobre toda esta saga. Sin 
embargo la información 
siempre parece fraccio- 
narse en cada Una de sus 
partes o limitarse a las 
novedades, dificultando su 
compresión a nivel global. 
Intentando cambiar esto 
hemos desarrollado este 
extenso y comprensivo 
informe que abarca todas 
las animaciones existentes, 
algo de historia de sus 
autores y parte del mer- 
chandising más intere- 
sante. 
La semilla de esta saga 
cósmica nace allá por pun: 
cipios de la década de 
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ochenta. Japón venía 
experimentando un boom 
de series de anime de cien- 
cia ficción desde hace 
algunos años. Siendo par- 
ticularmente relevantes los 
casos de Yamato (emitida 
aquí como Viaje a la 
Ultima Galaxia), Captain 
Harlock (Capitán Raimar en 
Latinoamérica) y Gundam. 
Entusiasmada con esto, 
una compañía llamada 
UVizu Corporation le 
encomienda a un grupo 
conocido como Studio Nue 
la realización de una serie 
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llamada Battle City 
Megarodo donde deberían 
contarse las peripecias de 
una nave estelar habitada 
por miles de civiles. La 
gente de Nue ya había tra- 
bajado en la realización de 
tareas específicas (diseño 
de naves, escritura de 
algunos capítulos, diseño 
de personajes, etc) para las 
series de ciencia ficción 
citadas e incluso se había 
encargado de desarrollar 
en su totalidad la película 
Technopolice 21 C para 
Toho en 1980 (vale men- 





cionar que esta película fue 
editada en video en nues- 
tro país en 1987 con el 
mismo nombre). Siendo a 
líneas generales sus miem- 
bros fanáticos del género 
de los robots gigantes y la 
ciencia ficción, este proyec- 
to los cautivó de inmedia- 
to. Sin embargo rápida- 
mente empezó a haber 
ciertas fricciones entre las 
dos empresas, Vizu quería 
que la serie fuera una 
especie de parodia infantil 
sobre el género, mientras 
que la gente de Studio Nue 
pretendía hacer una histo- 
ria seria y épica. En Febrero 
de 1981 sucedió algo que 
cambiaría completamente 
el concepto de la serie. 
Shoji Kawamori, una de las 
cabezas de Studio Nue, fue 
a visitar a Haruhiko 
Mikimoto, un viejo amigo 
de la secundaria que se 
encontraba trabajando 
como animador en los 
Artland Studios. Mikimoto 


había ganado cierta fama 
como diseñador de chicas 
lindas y uno de sus prototi- 
pos de personajes, el de 
una joven china de cara 
inocente, llamó inmediata- 
mente la atención de 
Kawamori. Es así como al 
poco tiempo Mikimoto se 
encontraba trabajando 
para Studio Nue y la chica 
se había convertido en uno 
de los personajes centrales 
de la serie, siendo bautiza- 
da como Lynn Minmay. 
También se decidió que la 
historia se centrara en un 
triángulo amoroso entre el 
héroe, la heroína de la 
serie y ella. Además 
Minmay sería una cantante 
en la que los habitantes de 
la nave Megarodo deposi- 
taran sus esperanzas de vic- 
toria ante unos alieníge- 
nas, que recibirían un 
shock cultural al escuchar- 
la. Estos conceptos aleja- 
ban más y más a la serie de 
la parodia que pretendía la 
gente de Vizu, y termi- 
naron de hacerlo cuando 
esa empresa quebró unos 
meses más tarde dejando 
el proyecto en manos de 
Studio Nue únicamente. 
Para marcar esta nueva 
etapa la gente de Nue 
rebautizó al anime como 
Super Dimensional Fortress 
Macross. El desafío de 
encontrar nuevos socios 
comenzó entonces. Los 
contactos previos de 
Mikimoto con Artland lle- 
varon a una asociación 
entre las dos empresas a 
las cuales luego se le sumó 
Takatoku Toys como spon- 
sor, Tatsunoko Productions 
como distribuidora y 
Anime Friend como co-pro- 
ductora, De todas formas 
eso fue sólo el comienzo 
de los problemas, los 52 
capítulos proyectados ini- 
cialmente debieron ser 
reducidos a 39 y luego a 26 
a causa de problemas de 
producción. Las fechas de 
estreno debieron pospo- 
herse par la misma razón 
Una y otra vez. Finalmente 
y con sólo 3 episodios lis- 
tos, el 3 de Octubre de 
1982 se emitían en las pan- 
tallas japonesas los dos 
primeros capítulos de un 
saque para dejar engan- 


> 
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» Yo no te elegí, pero sí pudiera... 
Me quedaría con la otra 


chados a los televidentes. 
Así comenzaba la épica his- 
toria de la fortaleza 
Macross y unos personajes 
que se convertirían prácti- 
camente en leyendas popu- 
lares. La historia narraba, a 
líneas generales, un trián- 
gulo amoroso entre Hikaru 
Ichijo (Rick Hunter), un 
piloto de guerra, Misa 
Hayase (Lisa Hayes), una de 
las oficiales de lo nave 
Macross y Lynn Minmay 
una cantante de las lla- 
madas "idol singers”, una 
especie de Natalia Oreiro a 
la japonesa. Pero la trama 
de la guerra no era sólo el 
decorado del complicado 
romance sino una sólida, 
profunda y compleja histo- 
ria sobre el encuentro y 
confrontación bélica de la 
humanidad con una raza 
de gigantes idénticos a 
nosotros llamados zen- 
tradis, los cuales parecen 
tener un pasado en común 
con los humanos. Las esce- 
nas de acción y el diseño 
creible de las naves te- 
rrestres y alienígenas de 
Macross revolucionaron el 
anime en esos días y lle- 
garon a influir en las 
películas de imagen real 
occidentales. El extremo 
cuidado y dedicación 





IMAGENES 
DE LA SERIE 


brindado por el staff de la 
serie a todo, hacen de este 
anime una joya de la tele- 
visión de todos los tiempos. 
Vista hoy día, algunos capí- 
tulos parecen pobremente 
animados, pero el diseño 
de personajes de Mikimoto 
y los mechas de Kawamori; 
así como la historia y dibu- 
jos, fondos en general, etc. 
siguen conservando toda 
su potencia original. Sin 
duda Macross fue una 
pionera y el público lo 
supo apreciar de entrada 
conviertiéndola en un éxito 
pese a algunos retrasos con 
las fechas de emisión de los 
episodios. Con el correr de 
los meses las compañías 
enganchadas en el fenó- 
meno Macross crecieron, 
destacándose la tradicional 
Bandai que produjo la 
famosa línea de Valkyries 
(veritechs) transformables 
que hoy día son uno de los 
juguetes más buscados por 
los fanáticos occidentales. 
Con este grado de éxito 
Studio Nue pudo continuar 
la historia más allá de los 
26 capítulos que final- 
mente habían producido, 
los cuales narraban hasta la 
aniquilación mutua de 
ambas razas quedando 
sólo algunos miles de 
sobrevivientes y el planeta 
Tierra devastado. La deso- 
lación de la post-guerra al 
año siguiente del holocaus- 
to, mientras los humanos y 
zentradis sobrevivientes 
trataban de reconstruir la 
Tierra y aprender a convivir 
fueron explorados en 10 
capítulos adicionales al 
tiempo que daban un 
cierre más adulto y comple- 
jo al triángulo amoroso de 
a serie y se presenciaba la 
triste decisión de evacuar 


Es el stress del combate, a cualquiera 


e 
» No te pongas así, Ricky... 
le puede fallar la pistola... 


la Tierra. Era así como con 
36 capítulos a cuesta el 26 
Junio de 1983 Macross 
completaba su andadura 
por las ondas catódicas 
Japonesas. Su marca sigue 
hasta hoy, y en esa época 
el primer efecto que tuvo 
fue el de una invasión de 
series similares, siendo una 
de las más llamativas Super 
Dimension Century Orguss. 
Este anime fue puesto en 
el aire para reemplazar a 
Macross y contaba con 
gran parte del staff de 
Studio Nue que había tra- 
bajado en esa serie. Duró 
35 capítulos y tuvo un con- 
siderable éxito aunque ni 
remotamente alcanzó las 
proporciones de Macross. 
Eso sí, el staff se pudo dar 
el gusto de meter unos 
cuantos guiños a los fans 
de Macross en varios episo- 
dios de Orguss. Kei, el pro- 
tagonista de la serie, por 
ejemplo, cuando recuerda 
sus novias dice los nombres 
y aparecen las figuras de 
todas las chicas que traba- 
jaban en el puente de 
mando de Macross. Otro 
guiño muy gracioso es 
cuando en un monitor que 
anda mal en una nave ene- 
miga derepente aparece 
una imagen de Misa 





» Minmei en bolas en la película para 
Y cine de Macross 


Hayase (Lisa Hayes) total- 
mente en pelotas! 
Mientras una parte de 
Studio Nue se dedicaba a 
esta serie otra parte se 
encargaba de supervisar la 
producción de una película 
animada para cine sobre 
Macross, aunque, claro, las 
figuras claves como 
Kawamori, Mikimoto e 


Ishiguro debieron repartir 
su tiempo entre ambos 
proyectos. Este film generó 
una expectativa sin prece- 
dentes que llevó a grupos 
enteros de fans a dormir 
varias noches en la puerta 
de los cines para poder ver 
el estreno. Macross: Ai 
Oboete Imasuka (Macross: 
Te acordas del amor?) se 
estrenó el 21 de Julio de 
1984 en los cines japoneses 
conviertiéndose en un 
enorme éxito y una de las 
películas más vistas del 
año. La película no era una 
continuación de la serie de 
tv sino una reinter- 
pretación de la historia, 
compactando los eventos o 
narrándolos distinto a lo 
largo de sus 115 minutos 
de soberbia animación. La 
dirección y storyboards en 
esta ocasión corrieron a 
cargo de Shoji Kawamori. 
Todos los diseños de per- 
sonajes, trajes y naves 
fueron modificados para el 
largometraje, volviéndose 
más prolijos y complejos. 
Los cambios más notables 
fueron con los zentradi, 
sobre todo Bretai, Exedore 
y Bodolza, que ya no se 
ven tan humanos y lucen 
más sanguinarios y aliení- 
genas. A nivel narrativo se 
puede destacar que la 
película comienza con 
Macross ya perdida en el 
espacio, tratando de 
retornar a la Tierra y 
Hikaru ya convertido en 
piloto, aunque sin conocer 
a Minmay. Los zentradi, 
además, en esta versión se 
encuentran divididos entre 
un bando masculino y uno 
femenino, que los cuales 
están en guerra civil. El otro 
cambio notable es que 
cuando Macross llega a la 
tierra esta ya fue destrui- 
da. Debido a la escasez de 
tiempo para narrar todo 
en menos de dos horas la 
película pierde parte de la 
complejidad de las rela- 
ciones entre los personajes 
que había en la serie de tv, 
pero gana en la parte grá- 
fica y en la animación que 
alcanzan una calidad sólo 
comparable a la de Akira, 
The End of Evangelion, los 
films de Miyazaki o la 
Disney. Afortunadamente 














todo el dinero puesto en 
la película no hizo que el 
staff perdiera su ironía y 
nomás vieran la oportu- 
nidad no se privaron de 
mandar un par de chistes 
internos, como hacer 
aparecer a Kawamori 
como un fan que trata de 
conseguir un autógrafo de 
Minmay y a un Valkyrie 
que dispara latas de 
cerveza entre sus misiles. 
Macross: Do you 
Rememeber Love? (tal es 
el nombre oficial que 
recibe en inglés según la 
productora) es indudable- 
mente una de las mejores 
películas de animación de 
todos los tiempos y mere- 
cidamente uno de los 
grandes clásicos. Habiendo 
alcanzado el pico con 
Macross los artistas de 
Studio Nue emprendieron 
otros proyectos, Mikimoto 
continuó con su fama de 
diseñador de Idol Singers 
creando a Eve para la po- 
pular serie de Ovas 
Megazone 23 para luego 
continuar como histo- 
rietista, ilustrador y di- 
señador de personajes en 
una infinidad de proyectos 
de anime y videogames. 
Kawamori, en tanto, siguió 
como diseñador de mechas 
en proyectos como 
Dangaioh, Crusher Joe y 
Gundam 0083. Sin embar- 
go en 1987 el grupo le dio 
su último adiós a esta 
etapa de Macross con la 
realización de un video 
musical llamado Macross: 
Flashback 2012. Este video 
duraba menos de 30 minu- 
tos y tenía muy poca ani- 
mación nueva, era básica- 
mente un concierto de 
Minmay donde cantaba las 


jama, quién fuera la voz 
de Minmey en Japón, tanto para 
los diálogos como para las can- 
ciones, se hizo famosa por ese 
rol y se terminó convirtiendo en 
uma verdadera cantante pop, hoy 
día reside en Estados Unidos. 


canciones más famosas de 
la serie y entre medio se 
veían imágenes del anime 
original y un par que 
habían to afuera de 
la película así como algu- 
nas ilustraciones para art- 
books. El concierto se 
supone que es la despedi- 
da de la nave Megarodo 
01 (un homenaje al nom- 
bre original de Macross) 
que parte hacia el espacio 
en busca de otros planetas 
para habitar como parte 
del plan de evacuación de 
la Tierra. Esa fue la última 
producción Macross en 
aparecer en la clásica déca- 
da de los ochenta. Ajeno a 
todo esto la serie de tv de 
Macross había logrado 
meterse en las televisones 
de otros países con cierto 
éxito, pero sobre todo en 
el Este Asiático. Aunque 
algunos países distantes 
como Brasil, nuestro socio 
del Mercosur, también lle- 
garon a tener en sus pan- 
tallas a esta épica serie 
fielmente doblada del 
japonés. Y es vital aclarar 
lo de fielmente, porque la 


versión NO fielmente 
doblada, o sea Robotech, 
prácticamente se emitió en 
todo el planeta tierra, 
aunque eso es otra larga -y 
triste...- historia (ver 

pag 13). La película de 
Macross, en tanto, no 
llegó nunca a los cines del 
resto del mundo pero fue 
editada en video en prácti- 
camente todos lados gra- 
cias a que la corporación 
japonesa Shogakukan la 
dobló al inglés (en Japón!) 
para fines educativos y 
luego aprovechó eso para 
vender los derechos a nivel 
mundial. Una versión con 
doblaje en Español a base 
de esa versión en inglés 
fue editada en Argentina 
en 1987 como Macross: La 
Ciudad Robot. Vale aclarar 
que la película todavía se 
encuenta en algunos 
videoclubs, mantiene 
todos los nombres origi- 
nales japoneses y no pre- 
senta ningún tipo de cen- 
sura o alteración, aunque 
la calidad de los actores de 
doblaje es de terror. 


Megazone 23 part T. El Ova con el que armaron Robotech: La película. 
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Los creadores de Macross en pose de foto de viaje de egresados: 

Kazutaka Miyatake y Shojí Kawamori: Diseño de Mechas; el director Noboru 
Ishiguro haciendo gestitos boludos con la camisa; junto a Kenichi Matsuzaki 
y Shigeru Morita (coordinación y guión) a 


La de la izquierda es 
Mika Doi, la voz de 
Misa Hayase (Lisa para 
Robotech). 


























El que le robó la peluca 
a Leon-0 es el 
productor general; 
Akira Inoue. 


























Shoji Kawamori Cool Facts 


El primer trabajo profesional de este 
artista fue el diseño de una nave secun- 
daria para la serie Captain Harlock (cono- 3% 
cida aquí como Raimar) S 


EE e 
bajo en Macross: 


* Es amigo de la secundaria de Haruhiko 
Mikimoto. 


* En la película animada para cine de 1984 
“Macross: do you remember love?” 
aparece gritando como un fan que inten- 
ta conseguir un autógrafo de Minmei 














IMAGENES 
LLENSCE 


que estaba desde hacía un 
tiempo vendiendo en 
Estados Unidos model kits 
de Macross y otras series 
japonesas bajo el nombre 
genérico de “Robotech”. 
Rebautizada Macross por 
ende como Robotech para 
poder vender los model 
kits de Revell, la gente de 
Harmony Gold salió a 
intentar vender la serie a 
los canales de tv. Pero no 
hubo demasiada suerte, 
todos les pedían un míni- 
mo de 65 episodios para 
poder transmitir la serie de 
lunes a viernes durante 13 
semanas como estaban 
acostumbrados (ya se sabe 
lo rígidos que son en 
Estados Unidos con este 
tipo de huevadas). Macross 
tenía sólo 36, los de 
Harmony Gold al poco 
tiempo se habían podrido 
de probar y habían decidi- 
do editarla en video y 
listo. Pero los de Revell no 
querían y empezaron a 
buscar alguna solución, 
Macek entonces sugirió 
fusionar Macross con algu- 
nas otras series de la 
misma productora japone- 
sa para poder alcanzar los 
famosos 65 episodios. Tras 
bastante tiempo de estu- 
dio y análisis Macek 
decidió adquirir dos series 
más: Southern Cross (de 23 
capítulos) y Mospeada (de 
25). Cuenta la leyenda que 
feliz de la vida se sentó a 
ver ambas series en 
japonés (obviamente no 
tenía ni idea del idioma) y 
luego también Macross. Al 
poco tiempo (quién sabe 
cuantos porritos de por 
medio...) se le habían 
ocurrido una serie de ideas 
para reescribir las tres his- 
torias de modo que pare- 
ciese que se continuaban 
entre sí. Así surgió el con- 
cepto unificador de la pro- 
tocultura (palabra que 
originalmente no tenía 
nada que ver con lo 
inventó Macek: Se refería 
en Macross, la versión 
japonesa, a una época 
anterior a algún hecho no 
especificado, usando la 
palabra los Zentradi en sus 
fechas ej: año 22.000 del 
calendario protocultura). 
La cosa es que así fue que 


comenzó el trabajo de 

¡lar las tres series, 
alterando y simplificando 
(alias estupidizado) diálo- 
gos en la traducción, cam- 
biando totalmente la músi- 
ca de fondo (que en el 
caso de Macross era exce- 
ente) y creando una única 
presentación para las tres 
series, todo esto con el fin 
de darles un aspecto unifi- 
cado. Es así como por 
ejemplo Jeanne Francaix, 
la protagonista de 
Southern Cross, pasaría a 
ser referida como Dana 
Sterling, para hacerla 
pasar por hija de dos pro- 
tagonistas de Macross. La 
ista de alteraciones simi- 
ares es casi infinita y en 
algunos momentos resulta 
contradictorio con las imá- 
genes (típico caso el 
supuesto Sdf-2 del último 
capítulo de la primer gene- 
ración que aunque decían 
que estaba “ahí” no 
aparecía por ningún lado). 
Los cambios continuaron 
con el renombramiento de 
todos los personajes de las 
tres series para que tengan 
exclusivamente nombres 
norteamericanos (original- 
mente los personajes eran 
tanto japoneses como 
norteamericanos, france- 
ses, rusos, sudamericanos 
etc). 

Un detalle molesto sin 
duda fue que se le agre- 
gara una voz en off para 
que relatara y explicara lo 
que pasaba en cada capí- 
tulo y, como iba a ser emi- 
tida en horario diurno, se 
le cortaron las escenas de 
sangre y los diversos 
desnudos. Pese a toda esta 
masacre, Macek seguía con 
su idea de apuntar a ado- 
lescentes y trató de no 
“estupidizar” más allá de 
lo necesario para que se la 
aprobaran los gerentes de 
programación de los 
canales de tv. Los criterios 
arbitrarios usados al 
respecto más allá del de 
fusionar las series, sin 
embargo, fueron y 
seguirán siendo motivo de 
debate en el fandom del 
anime. Más teniendo en 
cuenta que los autores 
japoneses de Macross 
comentan que nunca 
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quisieron ver cómo había 
quedado en su versión 
”Robotech”. Calidad al 
margen, la cuestión es que 
luego solucionar el proble- 
ma final de que la totali- 
dad de capítulos no era 
múltiplo de 5 (por los días 
de la semana...) inventan- 
do un capítulo extra 
(Dana's story) a base de 
reutilización de partes de 
Macross a modo de 
”recuerdo”, en 1985 
Robotech estaba lista para 
llegar a las ondas de todo 
el mundo (Harmony Gold 
se había asegurado de 
obtener los derechos de 
distribución mundial). La 
empresa norteamericana 
había logrado crear una 
épica saga generacional de 
85 capítulos llamada 
Robotech que si bien era 
inferior a las versiones 
originales de las series, no 
dejaba de ser impactante y 
adulta para aquel que no 
hubiera visto el material 
japonés fielmente traduci- 
do. En fin... la cosa es que 
aún con toda esta 
alteración la serie tuvo 
éxito en todo el mundo e 
impulsados por la empresa 
Matchbox, que había 
comenzado a vender una 
línea de juguetes de 


¡EN 
El casamiento de Rick y Lisa en 
Robotech 1I: The'Sentinels 


Robotech, los de Harmony 
Gold salieron a producir 
una continuación a la exi- 
tosa serie. Pero por 
supuesto ahora nada sería 
tan fácil, no alcanzaba con 
agarrar otras tres series y 
reescribirlas, iban a tener 
que empezar de cero y 
crear una continuación 
íntegramente ellos. Así 
nació el famoso proyecto 
Robotech !l: The Sentinels. 
La intención ahora era 
crear 65 capítulos que se 
situaran entre la primer y 
la segunda generación, 
narrando las aventuras de 
Rick Hunter y Lisa Hayes 
en su viaje a Tirol, el pla- 
neta de los Amos de la 
Robotechnia a fin de 
tratar de impedir la guerra 
con ellos. La serie contaría 
con sonido stereo, guión a 
cargo de la gente de 
Harmony Gold y animación 
a cargo de Tatsunoko pro- 
ductions, quienes reuti- 
lizarían muchos de los 
mechas y diseño de trajes 
que habían creado para 
Southern Cross. La idea 
evidentemente era hacer 
una gran producción con 
los mejores elementos de 
ciencia ficción adulta, 
incluso estaban tan entu- 
siamados que ya había 
planeado una tercer parte 
tentativamente titulada 
Robotech III: The odissey. 
Pese a todo el entusiasmo 
que reinaba en Harmon 
Gold en ese momento e 
proyecto nunca llegó a 
materializarse debido a cir- 
cunstancias externas. 

La primera de ellas fue la 
triste decisión de la 
Harmony Gold de asociarse 
con Canon y sacar en los 
cines norteamericanos una 
película de Robotech. 
Dicha película era una 
mezcla salvaje de la primer 
parte de un OVA japonés 
de ciencia ficción llamado 
Megazone 23 con capítu- 
los de Southern Cross. Sólo: 
los diez minutos finales 
eran animación creada 
expresamente para ese 
propósito. Esta vez el mila- 
gro de la reescritura no 
funcionó y el resultado fue 
horrible. Nada parecía 
tener sentido y el cambio 
brusco que había en di- 
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seño y definición entre 
ambas producciones 
fusionadas daba a 
“Robotech: The Movie” un 
aspecto de Frankestein con 
antifaz de ladrón. Esto 
sumado a la pésima pro- 
moción y críticas causó que 
la película fuera un gran 
fracaso, a tal punto que en 
Estados Unidos ni se gas- 
taron en editarla en video 
jamás. Para seguir empeo- 
rando las cosas el Yen se 
revaluó bastante frente al 
Dólar, causando que el 
costo de animar la serie en 
la moneda norteamericana 
se disparara. Y para termi- 
nar de matar el proyecto 
los juguetes de Matchbox 
no tuvieron las ventas 
esperadas y la compañía 
decidió retirar su apoyo 
económico a la serie. 
Harmony Gold sola ante la 
tormenta canceló la serie 
de inmediato. Varios minu- 
tos de los primeros 4 capí- 
tulos de Robotech Il: The 
Sentinels habían llegado a 
ser animados y en busca 
de salvar algo de lo inver- 
tido, Carl Macek se llevó 
esas partes a USA con la 
intención de sacarlas en 
video. Cosa que hizo en 
1986, tras reecribir su pro- 
pio guión, reordenar las 
partes y agregarle escenas 
de las ya existentes en la 
serie original. El video 
tuvo un moderado éxito, 
pero era una pieza de 
coleccionista interesante. 
Se podía ver la salida del 
SDF-2, el casamiento de 
Rick y Lisa, la destrucción 
del planeta de los Amos de 
la Robotecnia al ser descu- 
bierto por los Invids y la 
decisión de la regis Invid 
de buscar por todo el uni- 
verso la nave donde esta- 
ba la Flor de la Vida Invid. 
La animación de este video 
es muy parecida a la de 
Southern Cross sólo que 
bastante peor coloreada, 
la música es la misma con 
algunos pocos temas 
nuevos. 

Como única anécdota 
interesante sobre el feneci- 
do proyecto está que fiján- 
dose en los créditos vemos 
como autor de los 
Storyboards a Kevin 
Altieri, la misma persona 





que luego pasaría a la 
fama como director de la 
nueva serie animada de 
Batman. Parece que no en 
vano se ha señalado al 
dibujo animado de 
Batman de tener una onda 
muy anime... 
La cuestión es que gracias 
a circunstancias externas 
que nada tenían que ver 
con el rating, Robotech 
ponía de esta triste forma 
punto final a su exitencia 
en las pantallas de tv. Los 
guiones de Robotech Il 
luego fueron sacados 
como novelas a través de 
la editora Dell Rey y adap- 
tados a comics blanco y 
negro por Eternity y 
Academy comics. 
Algo despues en USA salió 
una novela final que 
englobaba todas las tra- 
mas a modo de odisea lla- 
mada Robotech: The End 
of the Circle, evidente- 
mente a base de las ideas 
para Robotech 3. 
La presencia de Robotech 
en nuestro país tuvo su 
pico en 1986 cuando 
alcanzó altos ratings al ser 
emitido diariamente por 
Canal 9 de Buenos Aires y 
varios canales regionales. 
La película se llegó a estre- 
nar en nuestros cines pero 
no tuvo aquí tampoco 
demasiado éxito. Para ter- 
minar de cagar a un film 
due ya era una cagada, el 
oblaje fue hecho por 
Video Record de Argentina 
y no por la empresa mexi- 
cana que había doblado la 
serie de tv. Como era de 
preveer el doblaje resultó 
de una calidad catastrófica 
hasta la traducción esta- 
a llena de incoherencias. 
Sin embargo aquí sí edi- 
taron el largometraje en 
video y tuvo algo de éxito 
en ese circuito. Robotech 
Il, por su parte, nunca 
llegó a la Argentina ni en 
video aunque sí fue hasta 
emitido en tv doblado al 
castellano en otros países 
de latinoamérica como 
Chile. 
La última repetición de la 
serie fue en 1993 en el 
canal Big channel, antes 
de la actual en Magic Kids 
dentro del programa Club 
del Anime. 








VERSION ROBOTECH 
Rick Huntel 

Lynn Minme 

Lisa Hayes. 


nombres 


ORIGINAL JAPONES 
Hikaru Ichijo 
DEN 
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. Roy Fokker 
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Max Genius 

»» Mira Farina 
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. Kamjin Krashvera 
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ROBOTECH: Voces mexicanas 


¡arrero 


El doblaje del inglés al 


| Castellano es casi perfec 
to, hecho con pocas | 
pero de la mejores voces: 


exicanas de aquí 


[sobrevivientes debieron escapara otros planetas. Uno de ellos es o 'en la 
: a 


Super Dimensional 
Cavarly Southern Cross 


» 23 capítulos 
» Emitida originalmente en Japón entre el 15-4-84 y el 30-9-84 


En un futuro lejano la humanidad destruyó a la Tierra en una guerra nuclear y los 


constelación de la Cruz del Sur, lugar donde se desarrolla la serie, Allí:la sociedad 
humana adquirió un sistema casi militar lindando con el fascimo. La historia 
comienza con la llegada de una raza llamada Zords a reclamar Glory, ya que ese 
fue su planeta de origen. La historia se centra en Jeanne Francaix, una joven mujer 
que esta al mando de un escuadrón que tendrá un rol decisivo en la guerra contra 
los.Zors. Especialmente porque su novio, Sigfried Weisse (i¡rónicamnete renombrá- 
do Zor en Robotech) fue capturado en una base espacial y enviado a Glory como 
espía por los Zors tras sufrir un lavaje de cerebro. a 


(CS 111114 
br El 


+ 25 capítulos 
» Emitida originalmente en Japón entre el 2-10-83 y el 25-3-84 


E as a 


insectoide llamada Invid. En escasos días logran derrotar a las fuerzas de defensa de 
la Tierra y adueñarse del planeta. Las colonias de Jupiter y Marte, que no habían 


| sido tomadas, contratacan pere son derrotados. 33 años despues la base de Marte 


lanza un nuevo ataque en busca de reconquistar la Tierra, logrando que algunos de 
los soldados traspasen la barrera de defensa Invid y se infiltren en la tierra, uno de 
ellos es Stick Bernard (Scott Bernard en Robotech). Obsesinado en destruir a los 
Invids tras ver morir a su novia en la batalla para infiltrase en la Tierra hará lo que 
sea por llegar a la base alienígena y destruirla. E 
Los Invids están en la Tierra en busca de estudiar a sus seres vivos para hacer experi- 
mentos y analizar cual sería la mejor forma a la que evolucionar como especie. Sólo 
atacan a aquellos que los atacan de tienen baterias de HDT como las que se usan de 
combustible para vehículos de guerra) ya que se encuentran allí sólo para hacer 
experimentos. E a Z 

Esta serie tuvo una continuación en video en Septiembre de 1985 llamada 
Mospeada: Love live alive, la cual era mayormente un concierto del personaje más 
popular en Japón de la serie, Yellow Belmont (Lancer). 


MESE 23 
ELA AN | 


+ OVA de 80 mins: 
« Lanzada en video en Japón en 1985 


Shogo Yahagi, un simple adolescente que trabaja en un fast food descubre sin 
querer una enorme conspiración por parte de los militares. Lo que creen que es la 
ciudad de Tokyo de la tierra no lo es! El y todos los humanos que quedan han esta- 
do Viviendo en una nave espacial gigante desde hace casi 500 años, engañados y 
manipulados por los militares quesón los únicos que saben la verdad. 

En las partes 2 y 3 de esta serie de OVAS se cuenta la destrucción de esta nave (lla- 
mada Megazone), el retorno a la Tierra y la creación de una nueva sociedad lidera- 
da por Shogo. La tercer parte (que tiene dos segmentos) fue editada en video en 
varios países como Megazone 23, sin aclarar que era la tercera parte de la saga. 




















¡EE O AE: 
del que se tomaron partes 

|! para armar el engendro 3 
mutante de Robotech: La 

“| película, es una piedra funda- 
mental de la animación 
japonesa. Originalmente fue 
pensada como serie de tv, 


OVAs (anime para venta en 
UCI MENA 
MAME MER Nos 

tagonista, que todo ensan- 

3 grentado deambula por:las 
alles de la ciudad con inten- 
ciones de seguir peleando en 

¿ el futuro. Para Robotech La 

Película se utilizó práctica- 

mente sólo la mitad de la ani- 
| mación de Megazone y se 

MA UEES 
donde el protagonista gana. 


pos 


El final 











(Originalmente Super Dimensional Cavalry Southern Cross) 
Emitida en Japón entre el 15-4-84 y el 30-9-84 





Según los nombres en nglés que aparecen en pantalla, . 
37 - Dana's Story 49 - A New Recruit 


> 38 - False Start 50 - Triumvirate 
39 - Southern Cross 51 - Clone Chamber 
40 - Volunteers 52 - Love Song 
41 - Half Moon 53 - The Hunters 
42 - Danger Zone 54 - Mind Game 
43 - Prelude to Battle Police 55 - Dana in Wonderland 
44 - The Trap 56 - Crisis Point 
45 - Metal Fire 57 - Daydreamer 
46 - Stardust 58 - Final Nightmare 
47 - Outsiders 59 - The Invid Connection 
48 - Deja Vu 60 - Catastrophe 


Primera generación : The Macross Saga Es 
NN (Originalmente emitida en Japón como Super Dimensional Fortress Macross) 
Fechas de emisión en Japón: 3-10-82 al 26-6-83 


| 1 - Boobytrap 19 - Bursting Point 
2 - Countdown 20 - Paradise Lost 
Space Fold 21 - A New Dawn 
The Long Wait 22 - Battle Hymn 
Transformation 23 - Reckless 
Blitzkreig 24 - Showdown 
Bye-Bye Mars 25 - Wedding Bells 
Sweet Sixteen 26 - The Messenger 
9 - Miss Macross 27 - Force of Arms 


(3439/18 
Segunda generación Robotech Masters 
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10 - Blind Game 28 - Reconstruction Blues 
11 - First Contact 29 - Robotech Masters I 
12 - The Big Escape 30 - Viva Miriya ! 
13 - Blue Wind 31 - Khyron's Revenge 
14 - Gloval's Report 32 - Broken Heart 

| 15 - Homecoming 33 - A Rainy Night 

1 16 - Battle Cry 34 - Private Time 

| 17 - Phantasm 35 - Season's Greetings 

1 18 - Farewell, Big Brother 36 - To the Stars 
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Tercera: eneración New Generation 
(Originalmente: Genesis Climber Mospeada) 
Emitida en Japón entre el 2-10-83 y el 25-3-84 


- The Invid Invasion - Annie's Wedding 
- The Lost City - Separate Ways 

- Lonely Soldier Boy - Metamorphosis 

- Survival - The midnight Sun 
- Curtain Call - Ghost Town 

- Hard Times - Frostbite 

- Paper hero - Birthday Blues 

- Eulogy - Hired Gun 

- The Genesis Pit - The Big Apple 

- Enter Marlene - Reflex Point 

- The Secret Route - Dark Finale 

- The Fortress - Symphony of Light 
- Sandstorm 


- 011-4374-6152 
+ 011-4373-2902 
ENVIOS A TODO EL PAIS 


(CONSULTAR POR ENVIOS AL EXTERIOR) 


- ABIERTO TODOS LOS DIAS. 
» Av. CORRIENTES 1388. Bs As. 


* WEBPAGE: www.camelot-comies.com.ar 
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¡UN Me y 
»Robotech II: The Sentinels 


¿A ontinuar 
A Robotech. Esa era 
Ue la idea que 
rondaba en la cabeza 
de Carl Macek y toda 
la gente de Harmony 
Gold en 1986. La 
razón? A las buenas 
ventas del merchan- 
dising había que 
sumarle una arrollado- 
ra aceptación interna- 
cional y una impre- 
sionante respuesta de 
los fans, quienes 
demandaban constan- 
temente una continua- 
ción que ahondara en 
todos los cabos sueltos 
dejados por la serie de 
tv. Pero continuar la 
saga no era tarea fácil, 
ya no bastaba con 
comprar tres series 
japonesas más y 
reescribirlas de modo 
que parecieran una 
sola como habían 
hecho con Macross, 
Southern Cross y Mospeada 
anteriormente para crear 
los 85 capítulos de 
Robotech. Ahora deberían 
realizar animación 100 % 
nueva. Cuando Matchbox, 
la Compañía que había 
comercializado los juguetes 
de la serie, fue finalmente 
convencida de financiar 
parte del proyecto de con- 
tinuarla, Macek y su 
equipo viajaron a Japón 
nuevamente y junto a la 
empresa de animación 
Tatsunoko comenzaron a 
estudiar las formas posibles 
de realizar dicha continua- 











Blast off for space adveninre with the 
grentest heroes of the 21 st century 


for Edi 





ción. Tatsunoko estaba 
muy interesada en salvar 
de alguna forma Southern 
Cross, que a excepción del 
éxito en los charts del tema 
de la presentación (“Hoshi 
no Deja vu” de Katori 
Yoko), había sido un fraca- 
so comercial y sugirió 
entonces a la gente de 
Harmony Gold incluir tra- 
jes, mechas, conceptos y 
diseños de esa serie en el 
proyecto que, dicho sea de 
paños por esa altura ya 
abía recibido el nombre 
de Robotech Il: The 
Sentinels. Los norteameri- 
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canos aceptaron y 
comenzaron a tra- 
bajar en la elabo- 
ración de la serie, 
la cual contaría 
con 65 episodios, 
sonido stereo y 
sería transmitida 
simultáneamente 
en ambos paises. 
Obviamente, en 
Japón la presen- 
tarían como una 
serie totalmente 
independiente y 
autocontenida y 
en ninguna forma 
relacionada a su 
vaca sagrada de la 
animación: 
Macross. 

Es más, cuenta 
como anécdota 
gente del proyecto 
que no sólo 
debieron redi- 
señar bastante a 
los personajes 
como para que 
perdieran similitud con los 
de Macross sino que, 
además, a la hora de pasar- 
le los scripts a los dife- 
rentes estudios de ani- 
madores debían cambiarle 
los nombres originales 
japoneses que habían 
quedado en la versión 
americana (caso Bretai) 
para que no se dieran 
cuenta de que estaban 
continuando de alguna 
forma la serie! 

La historia se situaría entre 
la primer y segunda ge- 
neración y narraría las 
aventuras de un grupo li- 







































derado por Rick y Lisa 
mientras tratan de liberar 
del dominio invid a 

varios planetas. 

El desarrollo era muy adul- 
to y realista, con ingredien- 
tes de literatura clásica de 
ciencia ficción y adornado 
con escenarios épicos y per- 
sonajes influenciados por 
películas como 

Star Wars, 

Además, la historia se 
encargaba de llenar todos 
los huecos de continuidad 
que tuvo la serie original. 
El futuro parecía próspero 
para Robotech... Pero 
Macek pasaba demasiado 
tiempo en Japón super- 
visando la nueva serie y 
terminó descuidado otros 
asuntos. Robotech: The 
movie fue uno de ellos, 

La pésima realización de la 
película (una mezcla bruta 
de Megazone 23 parte 1 e 
imágenes de acción de 
Southern cross) sumada a 
la casi nula promoción 
(todo esto en gran parte 
culpa de Cannon, la pro- 
ductora) llevaron a un 
rotundo fracaso de la 
misma en USA, lo cual 
inmediatamente hizo pren- 
der la luz de alerta a los 
directivos de Matchbox. El 
proyecto estaba en la cuer- 
da floja y las idas y vueltas 
de la economía mundial le 
dieron el empujoncito final 
hacia el abismo. El Yen se 
revalorizó notablemente 


en comiquerias 
de Sentinels. 





frente al Dólar elevando 
los costos de realizar la 
serie a cifras impagables. 
Matchbox, cortó inmedi- 
atamente los fondos al 
proyecto y Robotech ll fue 
cancelado. En un intento 
de salvar la animación ya 
realizada, Macek y la gente 
de Harmony Gold reorde- 
naron y reescribieron los 
más de 100 minutos de ani- 
mación realizados hasta el 
momento, lo mezclaron 
con unas imágenes extras 
de las series anteriores y 
los sacaron en video bajo 
el nombre de Robotech Il: 
The Sentinels, lo cual sería 
el único resultado animado 
del histórico 
emprendimiento. Una 
pena, porque en otras cir- 
cunstancias podría haber 
despertado el interés 
mundial en las series ani- 
madas de ciencia ficción. 
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El video fue originalmente 
editado en USA por 
Palladium Books (una edito- 
rial que tenía la licencia para 
los juegos de rol de 
Robotech) y luego reeditado 
varias veces por Streamline 
Pictures, una editora de 
videos de dibujos animados 
japoneses siglas por el pro- 
pio Carl Macek. Este video 
tiene una duración de 90 
minutos. 

La presentación nueva es una 
fusión de la de Robotech con 
diversas imágenes de los 
capítulos de The Sentinels, y 
tiene como fondo un tema 
instrumental nuevo a base 
del original pero algo retoca- 
do que es el mismo utilizado 
para el opening de 
Robotech: La Película. 

La animación está al nivel de 
Southern Cross y lo único 
que ha variado en parte es el 
coloreado que es ligera- 
mente más brillante y con 
algo menos de los clásicos 
degradés japoneses. Hay 
algunos mechas nuevos como 
los leones mecánicos invids 
así como bastante música de 
fondo nueva, siempre 
siguiendo la línea de 

la original. 

Aquí podemos ver cómo la 
fuerza expedicionaria del 
Sdf-3 se prepara a partir 
hacia Tirol, el planeta de los 
Amos de la Robotechnia, con 
el objetivo de evitar una 
posible guerra o, en caso de 
que esta sea inevitable, 


librarla lo más lejos posible 
de la Tierra, que todavía se 
encuentra recuperandose del 
holocausto sufrido por la 
guerra entre zentraedis y 
humanos, Las opiniones en 
nuestro planeta sobre esta 
mision están muy divididas y 
hay mucha gente en contra 
de su realización. Se nos pre- 
sentan varios nuevos perso- 
najes y vemos el casamiento 
de Rick y Lisa. Entre sus 
toques interesantes está, por 
ejemplo, la aparición de 
Dana y Bowie de chicos. 
También asistimos a la llega- 
da de los Invids a Tirol, que 
se encuentra prácticamente 
deshabitado (sólo quedaban 
enfermos y ancianos en su 
mayoría) puesto que los 
Amos de la Robotechnia ya 
habían partido rumbo a la 
Tierra. La historia concluye 
con la Regis de los invids 
abandonando a su marido y 
decidiéndose a buscar la flor 
de la vida por su cuenta. 


Tomando como base los 
scripts de Macek para 
Sentinels y retocándolos un 
poco dos novelistas llamados 
Brian Daley y James Luceno 
escribieron bajo el seudóni- 
mo de Jack Mckinney cinco 
novelas narrando la historia 
que se pensaba animar. 
Dichos libros fueron editados 
por Dell Rey en USA en 1988 
1 reeditados varias veces a lo 
argo de los años. Las 
primeras tres novelas a su 
vez fueron adaptadas al 
comic por John y Jason 
Waltrip convirtiendo a 
Robotech Il en el comic de 
ciencia ficción más duradero 
en la historia del mercado 
americano. 


CARL MASER INTERVIEW 


La historia que se narra en 
las novelas es a grandes ras- 
gos la siguiente: La expedi- 
ción del Sdf-3 llega a Tirol, la 
luna del planeta Fantoma 
donde habitaban los Amos 
de la Robotechnia, sólo para 
descubrir que éstos ya se han 
marchado hacia la Tierra y 
que los invids están en su 
lugar. Se produce allí su 
primer enfrentamiento con 
esta raza, consiguiendo la 
victoria pero a precio de 
quedar con sus sistemas de 
viaje dimensional destruidos 
y por ende varados en Tirol. 
Mientras intentan reparar la 
nave llegan del espacio los 
Sentinels, un grupo de gue- 
rreros formado por miem- 
bros de diversas razas origi- 
narias de planetas que 
fueron invadidos por los 
invids. Este grupo les pide 
ayuda a los humanos para 
liberar a sus mundos 
(Karbarra, Praxis, Garuda, 
Haydon IV, Spheris y 
Perython). Rick, Lisa, Max, 
Miriya y otros deciden ayu- 
darlos y parten con ellos, 
dejando atrás a E.R. 
Edwards, un militar que 
tiene una vendetta personal 
con Rick y que aprovechará 
su alejamiento para tomar el 
control de la fuerza expedi- 
cionaria y entablar relaciones 
con el Regente Invid. La 
Regis, entanto, tiene sus pro- 
ad planes y se encuentra 
aciendo experimentos 
genéticos por la galaxia. Los 
Sentinels van liberando uno 
a uno los planetas del cua- 
drante, no sin, eso sí, pasar 
un sin fín de problemas. Los 
años pasan, Rick y Lisa se 
encuentran luego de liberar 
un mundo con Bretai y los 
Zentraedi, quienes han aban- 
donado a la fuerza expedi- 
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cionaria tras caer ésta en 
manos de Edwards. 
Enterados de la situación los 
equipos se dividen y Bretai 
retorna junto a Jonathan 
Wolf y los Grants a Tirol para 
enfrentar a Edwards. Con la 
ayuda de Scott Bernard y El 
Dr Lang sus oscuros planes 
son puestos finalmente al 
descubierto y Edwards se ve 
obligado a huir hacia 
Optera, el planeta de los 
invids, no sin antes secues- 
trar a Minmei. La batalla 
final con Edwards y los invids 
se da por tanto en ese 
mundo, donde los Sentinels, 
los Zentraedi y la fuerza 
Robotech vencerán, aunque 
al precio de muchas vidas, 
incluida la del propio Bretai. 
Macek había planeado con- 
tinuar aun más la historia 
con una tercer serie de tv, 
llamada Robotech III: The 
odissey, algunos de los con- 
ceptos de esa saga final 
fueron tomados para realizar 
una última novela unificado- 
ra llamada Robotech |Il: The 
end of the circle. Donde las 
acciones del equipo de Rick 
terminan siendo las cau- 
santes de que el SDF-1 se 
estrellara en la Tierra años 
atrás. Una total paradoja! 





The end of 
the circle > 
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PASIÓN POR LOS Fin 


































































































La resurrección de Macross: 


Macross Il: Lovers again 


En 1992, tras una larga ausencia, Macross 
volvía a las pantallas en forma de una 
serie de 6 videos llamada Macross Il: Lovers 
Again. 

Supuestamente se situaba en la con- 
tinuidad de la película para cine de 
Macross y sucedia 8 años despues de los 
eventos allí narrados. 

Sin embargo lo poco conforme que quedó 
todo el mundo con esta miniserie hizo que 
los productores luego la anularan de la 
continuidad y se refirieran a ella como una 
historia que sucede en un “mundo parale- 
lo”. En Macross 2 del equipo original sólo 
estaba presente el diseñador de person- 
ajes, Haruhiko Mikimoto, y la gente de la 
música. La ausencia de Kawamori y los 
demás se hizo notar. La historia era una 
especie de remake de la serie original con 
el típico triángulo amoroso. El protago- 
nista en este caso es Hibiki Kanzaki, un 
joven periodista que está cubriendo la 
guerra contra los Marduk, una raza aliení- 
gena que controla a los zentradis por 
medio de unas chicas que cantan llamadas 
emulators. 


cedo 
ja 


Ñ Ñ 
| y Adaptación al comic de la miniserie de 
OVAS Macross fl. 


La relación de Hibiki con una de estas chi- 
cas emulators llamada Ishtar, tras capturar- 
la inintencionalmente, es el eje de la histo- 
ria. Aunque al igual que en la original el 
protagonista no se queda con la cantante 
sino con la militar de turno, en este caso la 
piloto es Silvie Gena. La miniserie no apor- 
ta nada nuevo al universo Macross más 
allá de una animación muy dinámica 
(aunque la calidad del dibujo cae muuuuu- 
uucho en algunos cspitulos y resulta 
infantil en muchos aspectos. Macross Il fue 
un producto correcto y bien hecho pero 
no digno de llevar el nombre Macross que 
tanta potencia y admiración evoca. Las 
venta de las ediciones en video en Europa 
y Estados Unidos, sin embargo, fueron 
muy altas y sirvió para poner los cimientos 
del mercado de anime en video 

en occidente. 
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En 1994 uno de los hom- 
bres claves de Macross, 
Shoji Kawamori, retornó a 
su primer amor con dos 
proyectos simultáneos: 
Macross Plus y Macross 7. 

El primero en aparecer fue 
Macross Plus, una miniserie 
de 4 videos (de unos 40 
mins cada uno) con tal cali- 
dad de detalle y perfección 
en todo sentido que sigue 
siendo alabada al día 

hoy. Esta serie de OVAs 
apuntaba a los fans origi- 
nales de Macross que bus- 
caban una secuela adulta, 
con verdadero sentimiento 
detrás. Macross Plus fue 
uno de los primeros pro- 
ductos en el mundo en 
mezclar animación tradi- 
cional y de computadora 
de forma impecable. 

Un detalle llamativo de 
esta producción es que es 
la única secuela de Macross 
en la cual no estuvo involu- 
crado el diseñador de per- 
sonajes Haruhiko 
Mikimoto. La creación del 
aspecto de los protago- 
nistas corrió en esta 
ocasión a cargo de Yuki 
Masa, quien les dio un aire 
más realista y agresivo a 
los personajes. Eso sí, vale 
señalar que no aparece 
ninguno de los protago- 
nistas originales ni se hace 
demasiada referencia al 
universo de Macross en sí, 
más allá de la pelea final 
en la nave Macross. Más 
suena a que Kawamori 
quería contar una historia 


determinada y para tener 
el mayor presupuesto y lle- 
gada posible la situó en el 
universo Macross. Esto no 
debe entenderse como 
algo negativo, ya que 
Macross Plus resultó un 
producto excelente de esos 
hechos con ganas y pasión 
que rara vez se ven, y sirvió 
para reencender la pasión 
Macross en todo el mundo 
tras la disconformidad ge- 
neral con Macross Il. La his- 
toria de esta miniserie de 
videos se sitúa casi treinta 
años después del final de 
la serie de tv ori nal nos 
narra cómo el piloto de 
guerra Isamu Dyson es 
enviado al planeta Eden, el 
primero en ser colonizado 
por la raza humana, para 





que trabaje como piloto de 
prueba. Allí están testean- 
do dos modelos de 
Valkyries para ver cuál 
construir: uno de control 
estándar, que él piloteará y 
uno operado por control 
mental. El piloto del otro 
Valkyrie resultara ser Guld 
Bowmann, un viejo amigo 













































































de infancia, con quién 
Isamu parece haberse 
peleado muy seriamente 
en la adolescencia por una 
mujer. Esa mujer es Myung 
Fan Long y entrará en con- 
tacto nuevamente en sus 
vidas en ese momento al 
llegar a Eden como la pro- 
ductora de Sharon Apple, 
la cantante virtual más 
famosa de la galaxia. 

Una anécdota interesante 
respecto a la producción es 
que Kawamori y el staff 
viajaron a Estados Unidos a 
estudiar bases militares y 
tomar contacto con pilotos 


de prueba a fin de darle a 
esta producción el mayor 
realismo y fidelidad 
posible. 

La cuatro partes de 
Macross Plus fueron compi- 
ladas luego a modo de 
película junto con algunas 
escenas nuevas. Esta ver- 
sión "película" de Macross 
Plus se estrenó en cines 
japoneses el 7 de Octubre 
de 1995. 




























































































El retorno a la tv de 
Macross se dio el 16 de 
Octubre de 1994 con una 
nueva serie para televisión 
llamada Macross 7. Esta se 
extendería por un total de 
49 episodios hasta concluir 
el 24 de Septiembre de 
1995. La primer anécdota 
interesante con respecto a 
la televisación es que la 
emitieron en el mismo 
horario que en 1982, 12 
años antes, pasaran la 
serie original. Este anime 
significó el retorno de 
Macross a las masas; no 
sólo los nostálgicos y fans 
veteranos la siguieron sino 
que también toda una 
nueva generación de 
chicos y adolescentes que 
debido a su edad jamás 
habían oido hablar de este 
clásico antes. Kawamori y 
la gente de Studio Nue se 
encargaron del 
planeamiento general de 
la serie, y los diseños de 
personajes corrieron a 
cargo del clásico Haruhiko 
Mikimoto, con algunos 
retoques para animación 
por Ichiro. Al igual que en 
las demás series Macross, 
ésta tuvo un fuerte énfasis 
en la música, en esta 
ocasión a través de los pro- 
tagonistas del anime, un 
grupo de rock llamado Fire 
Bomber. Su música se 
volvió tan popular que no 
sólo llegó a los top ten 
japoneses sino que la 
banda que hacía la música 
salió a tocar en vivo por 
todo Japón consiguiendo 
gran éxito. También ésta 


a ciudad espacial City Seven 


es una de las series que 
más compacts tiene. Pero 
lo que más atrajo y gustó 
a los fans originales es que 
en esta continuación sí 
aparecieran algunos per- 
sonajes de la serie de 1982, 
aunque obviamente aquí 
bastante avejentados y en 
roles secundarios, pero de 
resencia constante en la 
istoria. Estos personajes 
fueron Max Genius (Max 
Sterling), su esposa la zen- 
tradi Myria Farina y 
Exedor. Para que se le 
caigan las lágrimas a los 
fans más veteranos incluso 
hay un capítulo donde 
Myria agarra un Valkyrie 
de los viejos y sale a com- 
batir con él hasta usando 
el traje de piloto de la 
serie original. La historia 


de Macross 7 cuenta la 
vida de los habitantes de 
City 7, una enorme ciudad 
espacial, comandada por 
Max Genius dirigida al 
centro de la galaxia. 
Bueno, de hecho es todo 
una flota de naves de la 
cual City 7 es la más 
importante. En el camino 
son atacados por unos 


» Fire Bomber 





seres llamados Varuta que 
intentan robar la Spiritia 
de los humanos: una 
extraña energía que abun- 
da en la gente creativa. 
Pese a las constantes 
luchas el protagonismo de 
la serie no se centra en los 
pilotos sino que recae en 
el mencionado grupo de 
rock Fire Bomber, que está 
compuesto por Vifidas 
(una Zentradi que nunca 
habla) Milenne (la séptima 
hija de Max y Miriya, que 
se fugo de la casa), Ray 
Lovelock (un ex-piloto con 
un pasado misterioso) y 
Basara (un loco compositor 
que sale a cantar al espa- 
cio con un Valkyrie, inten- 
tando emular sin resultado 
el efecto pacificador de las 
canciones de Minmay). Los 
sentimientos, triángulos 
amorosos y las relaciones 
humanas en general son 
como en toda Macross uno 
de los ejes de la historia. 
Aquí inmediatamente se 
notan algunos detalles 
interesantes como que 
Max y Miriya están re- 
eos y casi no se 
ablan; encima el romance 
entre Milenne de 13 años 
con Basara de 21! 
A la serie le siguió una 
película llamada The 
Galaxy ¡is Calling Me y una 
miniserie de dos OVAS lla- 
mada Encore, aunque se 
rumorea que ambos 
proyectos no fueron más 
que una forma de comer- 
cializar algunos capítulos 
de la serie que no se 
habían emitido. La que sí 


tuvo bastante repercusión 
fue la reciente miniserie 
de Ovas Dynamite 7. Esta 
miniserie finalizó en Japón 
con su cuarto volumen a 
mediados de 1999 y se 
destacó por incorporar 
huevos personajes, sacar 
del freezer a más de los 
personajes ori-ginales y 
tocar algunos temas trans- 
gresores que no pudieron 
abarcar en la serie de tv. 
Recientemente el autor 


Mizuho Takayama realizó 
un manga basado en esta 
miniserie, lo publicó la edi- 
torial Kadokawa Shoten y 
fue recopilado en un único 
volumen bajo el nombre 
Macross Dynamite 7: 
Mylenne Beat. También 
exiten varias novelas de 
Macross 7. 
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Cuando se puso en marcha 
el proyecto de la serie de 
televisión de Macross 7, los 
realizadores decidieron 
que debía hacerse 
simultáneamente también 
un manga de la misma. La 
idea inicial era que adap- 
tase los capítulos de tv, 
encargándose un equipo 
distinto de dibujantes 
conocidos de cada episo- 
dio. Pero enseguida se 
dieron cuenta que eso 
crearía un producto excesi- 
vamente heterogéneo que 
podría ser contraprodu- 
cente. Fue ahí cuando 
tomó las riendas del 
proyecto Haruhiko 
Mikimoto, el diseñador de 
personajes de la serie de tv 
original de 1982, de la 
miniserie de OVAs Macross 
ll y hasta de la propia serie 
de tv Macross 7. Mikimoto 
es un diseñador e 
ilustrador altamente coti- 
zado en Japón y se lo 
recuerda como el creador 
de las idol singers Minmei 
(de Macross) e Eve (de 
Megazone 2-3), ambas 
grandes íconos del anime. 
Sus incursiones en el 
terreno de la historieta 
habían sido escasas, siendo 
su único proyecto largo 
Marionette Generation, 
que estuvo serializando en 
las páginas de la revista 





informativa Newtype 
durante 8 años a razón a 
de menos de 10 páginas 
por mes llegando a hacer 
un total de escasos 5 
volúmenes recopilatorios, 
Mikimoto, cansado de 
estar saltando de proyecto 
en proyecto y en busca de 
un trabajo más estable se 
entusiamó con la idea de 
realizar un comic de la 
serie que lo llevara a la 
fama a principio de los 
ochentas. Sin embargo no 
estaba de acuerdo con la 
forma "comercialista" y de 
trama forzada que se esta- 
ba realizando Macross 7, 
alejada del sentir profundo 
y adulto de la serie origi- 
nal e incluso de la (por ese 
entonces) recien aparecida 
Macross Plus. Fue por eso 
que Mikimoto decidió ale- 
Jjarse de los personajes e 
historia de la serie de tv y 
crear unos totalmente 
nuevos para la versión 
comic, haciendo que el 
único punto de relación 
con la serie de tv fuera que 
las historias se sitúan en la 
misma nave espacial y que 
de vez en cuando se hace 
alguna que otra referencia 
a la existencia del grupo 
musical Fire Bomber, Max 
Genius (Sterling en la ver- 
sion Robotech) de la serie 
original también hace 
































algunas apariciones 
esporádicas en el comic así 
como en la serie de tv, en 
este caso porque se 
sospecha que Shiba Mido, 
el protagonista del comic, 
es un hijo suyo no recono- 
cido. A fin de diferenciar 
más al comic de la serie de 
tv se decidió agregarle el 
subtítulo “Trash *, Título 
irónico ya que básicamente 
quiere decir basura en 
inglés. Segun Mikimoto le 
querían poner Flash, pero 
como ya se estaba usando 











en otra serie se lo cambió 
a algo que sonara pareci- 
do... Sin importar que 
quería decir!!! 

Anécdota del título aparte, 
la historia gira entorno a 
las competencias de un 
deporte llamado Tornado 
Crush (una especie de 
combates en rollerblades 
con propulsores) en las 
que participa Shiba. Por 
supuesto como en toda 
buena serie de Macross 
hay un espacio importante 
para los triángulos 
amorosos y las conspira- 
ciones. En este caso entre 
Shiba, Enika Cellini (una 
chica que primero trabaja 
con él y después se vuelve 
cantante) y Mahara Fabrio 
(una militar que se mete a 
investigar las competencias 
de Tornado Crush). Por el 
lado de la intriga parece 
que todo el tema de las 
competencias de T-crush es 
una gran conspiración 
donde parece haber un 
montón de intereses en 
juego. Hay grupos que 
parece que quieren con- 
vertir en pilotos de guerra 
a los deportistas y otros 
que pretenden usar las 
emociones extremas que 
se viven allí como arma y 
como medio para dotar de 
sentimientos a los zentra- 
di. La historia termina 
siendo bastante compleja y 
sofisticada, con una narra- 
tiva impecable e innovado- 
ra que no decepciona a los 
fans más veteranos de 
Macross. El otro gran gan- 
cho de este manga es por 
supuesto el estilo de dibu- 
jo único y barroco de 
Mikimoto, que no deja de 
sorprender en cada página 
con caras muy elaboradas, 
paisajes poéticos y romáti- 


cos y hasta espectaculares 
Valkyries y naves espa- 
ciales. Este manga comen- 
zó a serializarse en la 
revista Shonen Ace de 
Kadokawa Shoten en 1995 
junto con la aparición de 
la serie de tv y sigue aun 
hoy día publicándose aun 
cuando la serie abandonó 
las pantallas de tv hace ya 
4 años. Desgraciadamente 
Mikimoto debido a sus 
complejos dibujos y demás 
trabajos como ilustrador y 
diseñador de personajes 
lleva un ritmo muy lento y 
salen menos de 2 
volúmenes recopilatorios 
por año. Actualmente está 
en su volumen 7 y la histo- 
ria no parece tener un 
final en puerta. Editorial 
Ivrea, o sea, la editorial de 
Lazer, ha adquirido recien- 
temente los derechos de 
publicación de esta serie 
en castellano para 
Argentina. La misma se 
publicará en el tradicional 
formato para mangas de 
esta editorial: libros de 100 
páginas conteniendo 
medio tankoubon (tomo 
recopilatorio japonés) por 
edición. El precio de tapa 
será de $ 3,50.-, siguiendo 
la línea de precios más 
bajos que comenzará con 
Ranma 1/2. La idea es pu- 
blicar mensualmente todos 
los tomos salidos en Japón 
y una vez alcanzada la edi- 
ción japonesa seguir sacan- 
do los tomos simultánea- 
mente con su salida en 
Japón. Como aliciente 
extra contará con algunas 
páginas a color al igual 
que en la edición japone- 
sa. El primer número de 
Macross 7 Trash al momen- 
to de escribir esta nota no 
tiene una fecha definitiva 


E 


PECIA 


de salida, pero ya se está 
trabajando en el retoque 
de onomatopeyas y tra- 
ducción y se estima que 
aparecerá entre Agosto y 
Septiembre de este año. 
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» Las herramientas de trabajo de Haruhiko. 


) Diseño de Mechas e 
por Shoji Kawamori 4 ves 
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¿A vando Robotech 
1 se televisó por 
“sl primera vez en 
nuestro país a media- 
dos de los ochenta 
generó un gran furor 
y montones de chicos 
deseosos de tener en 
juguete los fascinates 
veritechs, ciclones y 
demás mechas de la 
serie. 
Desgraciadamente las 


Robotech 






Celebres the Sth finaversry el one 
AA Japan mos popalor ona ve 













1/6 SCALE VINYA FIGURES 
+ UP TO 12" TALA cg 
O 
AMET 
«PREPAÍNTED AND ASSEMBLEO 
+ INCLUDES BASE AND STAND 


políticas económicas - [3 “RP Buster proc 


izquierdistas del go- 
bierno radical de Raúl 
Alfonsín en la época 
básicamente pro- 
hibían la importación 
de juguetes desde el 
exterior. Y siendo 
este tipo de juguetes 
muy dificultosos de 
construir ninguna 
empresa local se 
interesó por fabricar- 
los. Es así como mien- 
tras los chicos 
europeos y norte- 
americanos (o hasta 
chilenos y uruguayos) 
podían disfrutar de las 
espectaculares líneas de 
juguetes de Robotech fab- 
ricadas en China para todo 
el mundo... aquí nos 
quedábamos babeano cada 
vez que aparecía alguien 
mostrando uno comprado 
en algún viaje al exterior! 
Quienes eran chicos en esa 
época hoy son grandes y 
muchos (igual que pasa 
con Star Wars) han salido a 
la búsqueda de los 
juguetes que se quedaron 
con ganas de tener en su 
niñez. Para ellos y los 
nuevos fanáticos se detalla 
a continuación extensa- 
mente y cronológicamente 
todo lo que se llegó a pro- 
ducir en occidente bajo el 
nombre Robotech seguido 
por un pantallazo general 
a las líneas de juguetes 
originales japonesas que se 
lanzaron cuando cada uno 
de los animes que: usaron 
para armar Robotech 











(Macross, Southern Cross y 
Mospeada) se emitieron en 
Japón allá por los años 
ochenta. Cabe aclarar, 
pues, que las diversas 
líneas de Robotech que 
han aparecido en 
Occidente durante las últi- 
mas dos décadas estu- 
vieron basadas en la 
adaptación norteamericana 
y muchos de los juguetes 
que se realizaron nunca 
fueron comercializados en 
Japón. Unos 22 licencia- 
tarios adquirieron la marca 
en Estados Unidos y otro 
tanto lo hizo en Europa y 
el resto del mundo. A 
mediados de los 80's 
MatchBox compró la licen- 
cia para producir y dis- 
tribuir una línea de 
Muñecos y vehículos. Irwin 
Toy Ltd. obtuvo los dere- 
chos en Canada. En 1985, 
MatchBox lanzó muñecos 
de la serie en dos for- 
matos: 18 cm. y 8 cm. El 
primer formato estaba 
reservado estrictamente a 
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Con Leandro Oberto 


los Zentraedi, ya 
que en la serie eran 
mucho más grandes 
que los personajes 
de la Fuerza de 
Defensa Robotech, 
Dos de los Zentraedi 
salieron también en 
versión "microniza- 
da”. Uno se suponía 
que era un infiltra- 
do Zentraedi en la 
|| FDR (guerrero 
Zentraedi microniza- 
| do), y la otra, una 
desertora Zentraedi 
en la FDR (Miriya). 
La muñeca de Lynn 
Minmei ofrecida por 
Matchbox fue obje- 
to de mucha especu- 
lación entre los 
coleccionistas desde 
que apareció en el 
catálogo de 1986 
hasta que fue lanza- 
da finalmente unos 
siete años después 
por otra compañía: 
Harmony Gold. El asunto es 
que Lynn Minmei nunca 
fue producida por 
MatchBox. Felizmente, 
cuando Harmony Gold 
compró los derechos de la 
línea y todos los moldes de 
las figuras, el molde de 
Minmei estaba entre ellos y 
por fin fue fabricada y 
puesta a la venta. 
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lb Por Eduardo Di Costa 


Hasta este punto, MatchBox había sido princi- 
palmente un compañía de "autitos” y los 
vehículos de Robotech fueron una oportu- 
nidad para demostrar su capacidad de desem- 
peño en otros campos. Tuvieron éxito en el 
emprendimiento pero no el suficiente como 
para seguir debido a la gran competencia 
reinante. 








































































































































































































































KB Playsets, 








Existieron dos Playsets: El SDF 1 Battle Fortress y el Robotech Wars 
Video Playset.El Primero de ellos era a escala para las figuras de 8 
cm. y estaba lleno de detalles de acción (las huevadas onda dis- 
parar algo). El segundo era un Playset sólo de nombre. En reali- 
dad era un videojuego interactivo que venía con Un pack de 
vehículo y figura. 


Ml Mechas de ataque de 18 cm. 


Ocho Mechas de Ataque diferentes fueron producidos 
para esta línea, -Cuatro Mechas de Ataque de la FDR y 
cuatro Mechas de Ataque Zentraedi.- 

Los de la FDR: Excalibur Mk VI, Gladiator, Spartan y 
Raidar X. 

Los Zentraedi: Zentraedi Powered Armour Botoru 
Battalion, ZPA Quandoro Battalion, Invid Scout Ship y el 
Bioroid Invid Fighter. 


IK_Dos vehículos con caja que conforman su propía línea, 








El Armoured Cyclone y el Bioroid Hover 
Craft, ambos a escala para 
adaptarse a las figuras 
de 8 cm. 

po 


IA” Vehículos de Metal. 


Los mechas de metal siempre han sido los favoritos entre los fans y los 
coleccionistas, algunos de los más memorables fueron las dos series de 
Battloids -las Battloid Civil Defense Units y Battloid Tactical Sl 
Units. Las series de metal eran en su mayoría "combinaciones de com- 
ponentes metal y plástico". Las líneas de metal también incluían 
Veritech Fighters en miniatura, un Alpha Fighter de 24 cm., un Alpha 
Fighter de 18 cm., un MAC Il Monster Destroid Cannon, Scott Bernard 
8: Armor Cyclone y un SDF1 Battle Fortess en miniatura. 





H_BatilePods. 





Tres Battlepods fueron producidos: 
vd Zentraedi Tactical Battlepod, Invid 
Shock Trooper y el Zentraedi Officer's 
Battlepod. 
Los tres eran convertibles y podían ser 
transformados en modos Battle o 
Fight. Todos ellos eran a escala para 
las figuras de 8 cm. 


IM Veritech class vehicles 





Cinco vehículos Veritech fueron producidos -dos de ellos 
se acomodaban a las figuras de 8 cm: Rick Hunter VF-15 
Fighter Jet y el Veritech Hover Tank. Los otros tres eran 
réplicas a menor escala de Veritech Fighter Jets pilotea- 
dos por Rick Hunter, Miriya y Max Sterling. Estos últimos 
tenían tres posiciones de convertibilidad: de Fighter a 
Guardian y de Guardian a Battloid. 










(PE 
M_ Muñecos de 30 cm. 









ESPECIAL 


En 1995 Playmates lanzó una línea de mechas y vehículos dentro de su línea Exosquad. 
Sin duda planeando aprovechar la ola de pas que disfrutaba en ese entonces 
con su aquella exitosa línea. Sacaron tres formatos: 7,5 cm,,18 cm. y vehículos grandes. La 
calidad era menor que la original pero les dio la oportunidad de fans entrados en años 
de conseguir fácilmente juguetes de Robotech y sin que tener que pagar los exhorbi- 
tantes precios de comiquerías y jugueterías para coleccionistas. 





















' Fueron cuatro: Lynn Minmei, Rick Hunter, Dana Sterling y Lisa Hayes. Diez sets de 
accesorios de moda fueron producidos para los muñecos y sólo un vehículo, el Dana 
Sterling Hover Cycle. A pesar de que los prototipos aparecieron en el catálogo de 
Matchbox de 1986, el Fanliner Jet y Chinese Restaurant/Bedroom Playsets nunca 
fueron realizados. E 
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En 1992 Harmony Gold (la propia productora de Robotech) relanzó 
las líneas de muñecos de 8 y 30 cm y algunos vehículos. Ésta incluyó 
por primera vez la legendaria figura de Lynn Minmei (Sin embargo, 
Lunk y Corg fueron dejados de lado), Ninguna de las figuras más 

grandes de los Zentraedis fueron relanzadas. 






















































































En 1998, Arii Plastics, conmemorando el decimoquinto 
aniversario de la popularísima serie japonesa, lanzó una 
línea bastante variada de figuras que incluyó: Valkyries 
-en posición Battroid y Gerwalk- de 20 cm. (que venían 
con una trading card y un piloto en miniatura de aprox. 
6 cm.) model kits para armar y pintar y estatuillas de PVC 
de 30 cm. Toda esta línea de Arii, a diferencia de todos 
los demás juguetes de Robotech, no fue una licencia de 
producción comprada por una empresa norteamericana, 
sino una línea original japonesa importada por Palisades 
y ToyCom a USA y de rebote a las comiquerias de todo el 
mundo (Que también trajo al mercado americano joyitas 
como la figuras de Ghost In The Shell). 


























ESPECIAL 


Mecha Launchers 

MatehBox, además de su línea de figuras sacó estos simpáticos 
“lanza naves”, que seguramente fueron sus:ya clásicos “lanza 
autos" adaptados al look Robotech, y al igual que con las figuras, 
en 1992 Harmony Gold se encargó del relanzamineto, pero esta Vez 
en un pack que incluía los 4 modelos que MatchBox había sacado 
por separado. 





Knockotfs z 

Como toda serie de juguetes exitosa, tuvo su contra partida de "knocko 
(término yanqui para lo que nosotros llamamos trucho) Cada país suele 
tener su propio mercado interno de knockoffs -la puta si el nuestro lo 
“tiene! !E. Enel caso de Robotech, Taiwan fue un buen exponente, con dos 
productos de una, llamativamente, no tan baja calidad. El SDF1 tenía sus 
detalles y el packaging era bastante zafable. Las Valkyrjes eran trans: 
tormables en las tres posiciones y lo curioso del packaging es que en lugar 
de Macross decía "Macres” y destacaba que se convertía de Battrold a 
“Giant Moth" (Polilla Gigante!!!) y de ésta a Fighter. 

ADVERTENCIA: No dejar este juguete en contacto con ropa delicada... 


Una versión de éstos con sacapuntas y Un lápiz como 
arma llegó a las librerías argentinas en 1987 en 
pequeñas cantidades 


Pistola Lanzachispas 
Pues eso, una pistola lanza- 
chispas común y corriente en u: 
blister de Robotech. 
Esta maravilla de la ingeniería 
militar fue diseñada en Gran 

1 Bretaña, envasada en Hong 
Kong y distribuida por LarGo 
Toys en New York. (So fuckiñ' 
what?22). En Argentina hubo 
una especie de versión local, lan- 
zada en simultáneo aun difraz 
oficial de Robotech. 


Transforming Binoculars 

¿Y se acuerdan de la escena donde 
los Zentraedis eran derrotados por los 
“Binoculares Transformables*? 
Nosotros tampoco. 


Robotech Para-Diver 

¿Se acuerdan de los paracaídas de cosas tan lógi- 
cas como El Zorro, Hulk y Conan? (Para los que: 
no, eran unos muñequitos ULTRA-berretas que los 
tirabas para arriba y gracias a un complejo sistema 
que consistía en un: cacho de bolsa plástica atada 
con hilitos al muñeco abierto de brazos y gambas, 
bajaban "lentamente" hacia tierra firme) Bueno, 
en Yanguilandía existió una glamorosa Valkyrie 
rosa flúo con rayitos azules que en el paracaídas 
tenía impresas épicas batallas entre Battlepods, 
Valkyries y el SDF1 (no es re-fashion?) 


Macross Vending Machine: 

Site levantaste una minita en un boliche y la cosa promete interesante, esta máquina 
expendedora no va a ser exactamente la que quieras encontrar en el baño. Sin embargo 
fue un ¡tem bastante coleccionable en su época. Venía con cápsulitas que contenían 
miniaturas de goma de los mechas y aparte traía un par de figuras más grandes que Varla= 
ban en cada caja para que los hiper=cebadí compraran mas de una. 











2 in 1 Action Top a 
Alo! trompo de Robotech..! Este simpatico robotito venía con 

. dos cabezas que, al darlo vuelta y apretar un botón que tenía 
en los pies, salían disparadas y giraban sobre la superficie 
como endrogadas... Sólo para los que gustan de emociones 
extremas! E 


Bandai se encargó de producir la línea TI 

de Macross en Japón allá por 1982, mien- 

tras que Gakken has lo propio con 

Mospeada en 1983. Los de Macross son 

algunos de los juguetes más famosos de 

todos los tiempos y de los pioneros en 

materia de robots transformables. De 

hecho una de las claves del éxito de 

Macross fue que las transformaciones R 
eran posibles, lo que se veía en tv era ¿e : b 
físicamente posible de realizar. Dibujos 

animados anteriores a Macross tenían A E 

robots transtormables cuyos juguetes | 
eran diferentes a su versión en anime j 
porque eran imposibles de realizar a 
escala coherente. 

Tanto los juguetes de Macross como de 
Mospeada fueron comercializados en 
occidente únicamente a través de comer- 
cios especializados, siendo hoy día 
extremadamente difíciles de conseguir y 
excesivamente caros. Versiones chinas 
piratas realizadas en los 90's usando los 
mismos moldes son más fáciles de con- 
seguir y a precios más aceptables, 
aunque la calidad es menor. 


evE-IS 
El Armored 
Valkyrie que se El Batteloid 
janó a todos los clásico de Hikaru 
fanáticos, 


YES 
CANDIA 


En 1990 el Skull-1 
blindado es relanzado 
con algunos pequeños 
cambios (además del 
packaging) 


Los únicos 4 Valkyrias que eran diferentes de todo: 
el resto. Al parecer los personajes secundarios 
podían elegir el color de mecha, los extras no. 


La versión del 
CUA 
codiciado Skull-1 
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El Mospeada (Ciclón 
en Robotech), un 


juguete imposible de | 


| transformar en/menos | 
WEI OS 


El Legioss (Alfa en 
Robotech) por alguna 
extraña casualidad 
tenia las mismas trans- 
formaciones que un 


| Valkyrie, aunque de La versión pedorrita 


manera diferente: (ea Messcacos 
muñeco articulado: 


La versión “espia” 
del Valkyrie, que 

en vez de cabeza 
tiene una cámara. 


FIRADA CR 


Además del cañon en dd 
la turbina derecha y La versión "Ojo 
los misiles de las alas, de Gato" que 
el Strike Valkyrie tiene radares 
viene con una cabeza por tados lados. 
intercambiable 
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